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1 Einleitung
Mit dem Ausbruch der COVID-19 Pandemie mussten sich Unternehmen, Institutionen, 
Bildungseinrichtungen sowie Privatpersonen weltweit innerhalb kürzester Zeit 
mit neuen Themen der Zusammenarbeit auseinandersetzen. Durch diesen Wandel 
haben digitale Formate zur virtuellen Zusammenarbeit und Kommunikation wie 
beispielsweise E-Lectures, Video-Konferenzen oder Home-Office Möglichkeiten an 
Bedeutung gewonnen. Von hoher Relevanz sind hierbei Aspekte der geografischen 
Unabhängigkeit und zeitlichen Arbeitseffizienz. Erste Studien zeigen, dass die intensive 
Auseinandersetzung mit digitalen Formaten wie dem Homeoffice, eine Steigerung der 
Akzeptanz bewirken (Stürz et al., 2020). 
Trotzdem stehen Arbeitgeber und Veranstalter vor der Herausforderung, Veranstaltungen 
zu virtualisieren und hierfür richtige Formate sowie Gestaltungsmethoden einzusetzen 
(Bitkom, 2019, Bundesverband Digitale Wirtschaft, 2020, Koetsier, 2020, WHO, 2020). Die 
vorliegende Arbeit befasst sich daher mit der Ausgestaltung virtueller Veranstaltungen. 
Hierzu wird ein morphologischer Kasten als Systematisierungskonzept für Veranstaltungen 
entwickelt. Weiterhin wird ein erster Aufschlag für einen Gestaltungsbaukasten entwickelt, 
der bei der systematischen Gestaltung von Veranstaltungen unterstützt. Dieser Baukasten 
ermöglicht ein Matching von IT-Tools und Gestaltungsmethoden mit Veranstaltungsformaten 
auf Basis der Parameter des morphologischen Kastens. Hierdurch wird eine effektive 
Veranstaltungsauswahl und -gestaltung intendiert. Beispielsweise können Nachteile von 
virtuellen Veranstaltungen, wie fehlender persönlicher Kontakt oder Einschätzung von 
Mimik und Gestik, mithilfe von geeigneten IT-Tools ausgeglichen werden. 
2 Methodik
In einer initialen Literaturreche wurde ein Einstieg in die Thematik von 
Veranstaltungsformaten und Gestaltungsmethoden im digitalen Raum erarbeitet. 
Durch persönliche Teilnahme an verschiedenen Formaten wurden die Erkenntnisse im 
Hinblick auf die praktische Umsetzung erweitert.
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Zur Systematisierung der Veranstaltungsarten wurde nach Schawel & Billing (2012) ein 
morphologischer Kasten erarbeitet. Als Datengrundlage wurden drei Experteninterviews 
nach Boyce & Neale (2006) durchgeführt. Die Experten besitzen ein hohes Involvement 
in verschiedenen digitalen Veranstaltungsformaten und weisen mehrjährige Erfahrung 
in diesem Bereich auf. Die Interviews wurden inhaltsanalytisch analysiert und 
kategorisiert. Die Ergebnisse wurden nach Kirckhoff (1992) in Form einer Mind-Map 
visualisiert. Schawel & Billing (2012) folgend wurden zuerst Problemfelder und die 
relevanten Parameter identifiziert. In einem zweiten Schritt wurden die so visualisierten 
Parameterkategorien hinsichtlich möglicher Ausprägung analysiert. Hieraus ergab sich 
ein Erstentwurf für den morphologischen Kasten. Dieser wurde im dritten Schritt durch 
Abtragen konkreter Beispiele aus den Interviews und den persönlichen Erfahrungen 
hinsichtlich der Praktikabilität evaluiert und überarbeitet. Abschließend wurden 
auf Basis der Literaturrecherche und der Experteninterviews erste Empfehlung zu 
Gestaltungsmethoden auf Basis der Parameterausprägungen erarbeitet.
3 Ergebnisse
3.1 Morphologischer Kasten
Der morphologische Kasten beinhaltet elf Parameter, in denen virtuelle 
Veranstaltungen eingeordnet werden können und ist in Tabelle 1 dargestellt. Die 
Parameter werden nachfolgend definiert und eine detaillierte Erläuterung der 
verschiedenen Ausprägungen ist in Tabelle 2 im Anhang dargestellt.
Tabelle 1: Morphologischer Kasten
Parameter Ausprägung
Umfang
Teilnehmer < 5 < 30 < 100 *







Strukturierung Ad hoc Mischform Determiniert
IT Basis
Medienkompetenz Gering Mittel Hoch
Infrastruktur Textchat Screencasting Videochat
Interaktion
Networking Nicht Zusätzlich Integriert
Kommunikation Zentriert Mischform Dezentriert
Breakout Nein Ja
Marketing Wenig Moderat Umfangreich
Umfang: Der Umfang beschreibt die geplante Anzahl an Teilnehmern sowie die 
zeitliche Dauer für die Veranstaltung.
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Zielgruppe & Zweck: Die Parameter Zielgruppe und Zweck beschreiben die von 
dem Veranstalter intendierte Teilnehmergruppe und Ziel einer Veranstaltung. 
Strukturierung: Der Parameter Strukturierung beschreibt, wie die Veranstaltung vor 
dem Beginn von dem Veranstalter getaktet wird. Hier wird unterschieden zwischen 
Veranstaltungen, die Ad hoc, also gemeinsam mit den Teilnehmern zu Beginn, oder 
determiniert, also im Vorfeld von dem Veranstalter strukturiert werden. 
IT-Basis: Zur Bedienung oder Implementierung von IT-Tools bedarf es je nach 
Tool einer starken oder weniger stark ausgeprägten Medienkompetenz. Neben der 
Medienkompetenz ist auch die benötigte IT-Infrastruktur ein wichtiger Parameter. Er 
beschreibt die benötigte Ausstattung an Hard- oder Software.
Interaktion: Viele Teilnehmer erhoffen sich von Veranstaltungen das Knüpfen von 
neuen Kontakten. (Congreet, 2017). Die Dimension Networking thematisiert inwieweit 
der Aufbau und die Pflege von sozialen Kontakten in der Veranstaltung von Relevanz 
ist. Der Parameter Kommunikation beschreibt den Grad der geplanten Interaktion. 
Je zentrierter die Kommunikation ist, desto weniger Interaktion ist möglich. Viele 
IT-Tools, die sich zur Umsetzung einer digitalen Veranstaltung eignen, weisen die 
Funktion eines Breakouts auf. Mithilfe dieser Breakouts können Teilnehmergruppen 
in kleinere Gruppen unterteilt werden.
Marketing: Ein weiterer Parameter stellt das Marketing dar. Mit Marketing ist 
die Intensität der Werbemaßnahmen für Veranstaltungsteilnehmer gemeint. Je 
umfangreicher die Marketingaktivität desto mehr wird um Veranstaltungsteilnehmer 
geworben. Dies steht in enger Verbindung mit der Spezifität der Zielgruppe.
3.2 Empfehlung zu Gestaltungsmethoden
Im Folgenden wird eine beispielhafte Auswahl an verschiedene Methoden, die sich als 
förderlich für die Gestaltung virtueller Veranstaltungen erwiesen haben vorgestellt. 
Dieser Gestaltungsbaukasten stellt einen ersten Einstieg in die Kategorisierung von 
Gestaltungsmaßnahmen dar und es besteht kein Anspruch an Vollständigkeit. Durch 
Anwendung dieser auf den morphologischen Kasten wird eine effektive und effiziente 
Veranstaltungsgestaltung intendiert. 
Förderung von kollaborativer Arbeit: Kollaborative Arbeit erfordert ein hohes 
Maß an Interaktion. Die Benutzung von virtuellen Whiteboards, wie Miro oder Mural, 
ermöglichen mehreren Teilnehmern das synchrone Bearbeiten einer frei gestaltbaren 
Oberfläche. MindMaps, Notizen, Zeichnungen, ToDo-Listen oder auch Bilder und Texte 
können abgelegt, ergänzt, bearbeitet und angeschaut werden. Parameter, die hierdurch 
angesprochen werden, sind beispielsweise Umfang, Zweck und Medienkompetenz. 
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Eine weitere Maßnahme zur Förderung von kollaborativer Arbeit stellen die Breakout-
Sessions dar. Diese sind besonders bei größeren Teilnehmerzahlen relevant, denn 
diese lassen sich sonst nur schwer im virtuellen Raum koordinieren.
Anwendung von Abstimmungstools: Zur Förderung der Aufmerksamkeit können 
Abstimmungstools wie Mentimeter benutzt werden. Der Veranstalter hat somit die 
Möglichkeit mithilfe eines Online-Tools Fragen an seine Zuhörer oder Teilnehmer 
einer Veranstaltung zu richten. Besonders bei einer großen Teilnehmerzahl ist es 
somit möglich schnell Meinungen einzuholen oder aber auch Wissensabfragen zu 
unternehmen. Des Weiteren eignen sich Abstimmungstools auch für Stimmungsfragen 
(Wie fit bin ich heute?), die dem Veranstalter schnell anzeigen können, wie aktiv er 
seine Teilnehmer beispielsweise in die Veranstaltung miteinbringen muss, um die 
Aufmerksamkeit zu fördern. 
Einbringen von physischen Objekten oder Komponenten: Einleitend wurde die 
Problematik der fehlenden physischen Komponente bei virtuellen Veranstaltungen 
beleuchtet. Um den Teilnehmern dennoch das Gefühl zu geben miteinander 
physisch zu agieren und auch den virtuellen Raum etwas zu entspannen, können 
den Teilnehmern physische Objekte im Vorfeld postalisch zugeschickt werden und 
während der Live-Sessions hinzugezogen werden. Geeignet dafür ist beispielsweise 
LEGO Serious Play. Auch das Konzept einer Tasting-Veranstaltung kann im Home-
Office umgesetzt werden. Ein weiteres Beispiel, das weniger vorbereitungsintensiv 
ist, ist die Aufforderung an die Teilnehmer ein Bild zu einem bestimmten Thema zu 
malen und dieses dann zu präsentieren.
Auflockerung von virtuellen Barrieren: Virtuelle Veranstaltungen bergen 
verschiedene Barrieren für eine erfolgreiche Zusammenarbeit. Um diese Barrieren 
abzubauen, können verschiedene Tools oder Methoden angewendet werden. Zur 
Überbrückung des fehlenden persönlichen Kontaktes können zu Beginn einer 
Veranstaltung „Cheking-in“ Fragen in die Runde gestellt werden. Dies bietet 
sich besonders in kleineren Gruppen an. In größeren Gruppen kann mithilfe von 
Abstimmungstools ebenfalls ein schnelles Meinungsbild eingeholt werden. Dies 
kann gut mit einer Vorstellungsrunde der Teilnehmer gekoppelt werden. Bei kleineren 
Gruppen kann dies direkt in der Veranstaltung geschehen, bei größeren können diese 
durch beispielsweise Steckbriefe auf ein Whiteboard ausgelagert werden. Besonders 
bei längeren Sessions ist es wichtig sich Feedback von den Teilnehmern einzuholen. 
Je nach Zweck der Veranstaltung kann dies durch kurze Inhaltsfragen geschehen 
oder allgemein durch kurze Umfragen. Bei vielen Veranstaltungen sind umfangreiche 
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Diskussionen nicht möglich. Dazu können „Fishbowls“ verwendet werden. Hierzu 
werden wenige Sprecher bestimmt, die vor den anderen Teilnehmern eine Thematik 
diskutieren (Rewa & Hunter, 2020).
Technische Hinweise: Abschließend haben sich noch einige allgemeine, operative 
Methoden bewährt. Zu Beginn einer interaktiven Veranstaltung ist es vorteilhaft Zeit 
für das Einfinden in die vielleicht noch unbekannte Softwarelösung einzuplanen. 
Auch das Planen von Pausen ist besonders bei Veranstaltungen bei einem Umfang 
von mehr als 90 Minuten sinnvoll, da die Aufmerksamkeitsspanne nach 60 bis 90 
Minuten stark nachlässt. Bei einer komplexen Veranstaltung, die neben einer Live-
Session auch einen Live-Chat beinhaltet, kann neben dem Hauptmoderator, auch ein 
Co-Moderator hinzugezogen werden, der sich beispielsweise explizit um den Chat 
kümmert und Fragen beantwortet oder neue Breakout-Rooms öffnet.
4 Fazit
In dieser Arbeit wird eine Systematisierung für Veranstaltungsarten im digitalen 
Raum mithilfe eines morphologischen Kastens gegeben. Weiterhin wird ein erster 
Aufschlag für einen Gestaltungsbaukasten von digitalen Veranstaltungen auf Basis 
der Parameter des morphologischen Kastens präsentiert.
Der morphologische Kasten und die Parameter können als Hilfestellung für die 
Einordnung und Vorbereitung von Veranstaltungen verwendet werden. Weiterhin 
sind die Parameter für die Beurteilung von unterschiedlichen IT-Tools und 
Gestaltungsmethoden für Veranstaltungen nutzbar. Hierdurch wird ein Matching 
zwischen Veranstaltungseinschätzung über den morphologischen Kasten und dem 
Gestaltungsbaukasten zur effektiven Gestaltung von Veranstaltungen intendiert.
Diese Arbeitet bietet einen ersten Einblick in das aufgezeigte Problemfeld und 
es Bedarf weiterführender Forschung. Der Gestaltungsbaukasten wurde bewusst 
offen beschrieben, da keine Evaluierung durchgeführt wurde. Daher sollte dieser 
weiterentwickelt, ausgebaut und evaluiert werden und eine Visualisierung für das 
Matching von Veranstaltung und Gestaltungmethode entwickelt werden.
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Anhang
Tabelle 2: Beschreibung der Parameter des morphologischen Kastens
Parameter Ausprägung Erklärung der Kategorie
Teilnehmeranzahl
<5 kleine Gruppen mit <5 Teilnehmern, wie Team Buildingmaßnahmen
<30 beschreibt einen typischen Seminar- oder Klassen-raum umfang
<100 Größere Veranstaltungen bis zu 100 Teilnehmern
>100 Veranstaltungen mit über 100 Teilnehmern, bspw. Messen.
Umfang
<90Min Vorlesung oder ein kurzes Seminarformat
<8h Veranstaltung, über einen Arbeitstag, Beispiel: Workshop
<3Tage Veranstaltungen über höchstens drei Tage, Bei-spiel: Hackathon
>3Tage




An wen ist Veranstaltung adressiert vor Veranstal-
tungsbeginn spezifiziert, Beispiel: Studierende bei 
ELecture
Offen
Teilnehmer mit verschiedenen Erfahrungen und 





Einseitige Kommunikation von Veranstalter zu 
Teilnehmer, Ziel existierende Informationen und 




Beidseitige Kommunikation, Ziel existierendes 




Kooperativen Prozess, Ziel aus individuellen 
Erfahrungen und Wissen gemeinsam neues Wissen 
erstellen, Beispiel: Hackathon
Strukturierung
Ad hoc Veranstaltungen wird gemeinsam mit Teilnehmern zu 
Beginn strukturiert
Mischform Mischform zwischen determiniert und ad hoc, enthalten 
Elemente von beiden
Determiniert Veranstaltungen wird im Vorfeld von Veranstalter struk-turiert
Medienkompetenz gering/  
mittel/  
hoch
Grundlage für die Einordnung der IT-Kenntnisse, die 
Teilnehmer benötigen. Je komplexer das Tool und die 
Anforderungen an einen IT-Spezialisten, desto höher muss 
die Medienkompetenz sein
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Parameter Ausprägung Erklärung der Kategorie
Infrastruktur
Textchat Chatbasierte (Text) Kommunikation mit Teilnehmern
Screen-casting Teilen des Bildschirms für Teilnehmer, Asynchron möglich, Häufig in Kombination mit Audioübertragung 
Live Sessions Echtzeit-Übertragungen (Synchron) von Audio (meist) Video und/oder Bildschirm
Networking
Nicht Innerhalb der Veranstaltung nicht vorhanden
Zusätzlich Networking-Möglichkeit neben dem eigentlichen Thema der Veranstaltung, Beispiel: Extra „Networking-Raum“
Integriert Networking-Aktivitäten während der Veranstaltung, Akti-ves Vernetzen der Teilnehmer
Kommunikation
Zentriert Kommunikation durch Veranstalter, Beispiel: E-Lecture (Frontalunterricht)
Mischform Mischform zwischen zentriert und dezentriert, enthalten Elemente von beiden
Dezentriert
Kommunikation zwischen Veranstalter und Teilnehmern, 
Austausch mehrerer Personen untereinander, Beispiel: 
Diskussionsrunde
Breakout
Nein Breakout-Rooms sind bei der Veranstaltung nicht vorhan-den
Ja Breakout-Rooms sind bei der Veranstaltung vorhanden.
Marketing
Wenig Kein bis wenig Marketing für Veranstaltung
Moderat Veranstaltung wird in geringem Maße durch Werbung kommuniziert
Umfangreich Marketing auf vielen verschiedenen Kanälen und wird mit hohem Aufwand kommuniziert
